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Pendeteksian marker menggunakan metode marker augmented reality dengan penanda pola 
marker berbentuk persegi berwarna hitam dan putih dengan garis tepi berwarna hitam. Penulis 
menggunakan 5 pola marker yang berbeda dengan menghitung segmen marker terlebih dahulu  
guna penguji cobaan pola marker yang responsif dan fleksibel. Pola marker yang berbeda 
tersebut kemudian diujikan dengan 3 variabel yaitu jarak,sudut dan pencahayaan yang dapat 
mempengaruhi dalam pembacaan pola marker. Keseluruhan hasil pengujian dimasukkan ke 
dalam tabel marker. Keseluruhan hasil uji coba pendeteksian marker dengan menghitung di 
setiap rata rata nilai setiap marker menunjukkan bahwa nilai pendeteksian dalam setiap marker 
berbeda. Hal tersebut dipengaruhi oleh bentuk pola marker berwarna hitam dan putih yang 
terpengaruh oleh pencahayaan. Marker dengan pola hitam dan luas putih tidak terputus memiliki 
nilai pendeteksian paling baik dibandingkan dengan pola marker lainnya dalam hal jarak, sudut 
dan pencahayaan. 
 
Kata Kunci: Marker Augmented Reality, Deteksi Marker, Pola Marker   
 
Abstract 
Marker detection using augmented reality marker method by marker square pattern black and 
white with a black outline. The author uses 5 different marker patterns by calculating the marker 
segment prior to testing trials marker pattern that is responsive and flexible. Different marker 
patterns are then tested by three variables : distance, angle and lighting that can affect the 
reading patterns of the marker. Overall test results included in the table marker and calculating 
the detection marker in each average value of each marker indicates that the value of detection 
in each different marker. It is effected by the shape of the pattern of black and white markers that 
are affected by lighting. Marker with  black pattern and white pattern not interrupted is the best 
detection value compared with other markers pattern in terms of distance, angle and lighting. 
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1. PENDAHULUAN  
Augmented Reality yang merupakan 
perkembangan Computer Vision yang 
dapat menggabungkan dunia nyata 
dengan dunia maya, bersifat interaktif 
menurut waktu nyata (real time), serta 
berbentuk animasi 3D [1]. Perkembangan 
teknologi Augmented Reality saat ini 
telah memberikan banyak kontribusi ke 
dalam berbagai bidang. Bidang-bidang 
tersebut meliputi periklanan dan 
pemasaran, arsitektur dan konstruksi, 
hiburan, medis, militer, dan perjalanan 
wisata [2]. Salah satu metode dalam 
Augmented Reality adalah metode 
Marker Based Augmented Reality. 
Metode Marker Based Augmented 
Reality menggunakan ilustrasi hitam dan 
putih berbentuk persegi dengan batas 
hitam tebal dengan latar belakang putih 
[3]. Marker Based Augmented Reality 
memiliki variasi yang berbeda beda 
untuk setiap pola marker, sehingga 
memiliki waktu pendeteksian pola yang 
tidak sama dikarenakan pengaruh 
daripada lingkungan pendeteksian. 
Belum diketahuinya bagaimana 
menentukan pola marker Augmented 
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Reality yang optimal dalam 
pendeteksian di jarak, sudut dan 
pencahayaan yang berbeda. Dengan 
menentukan pola marker yang optimal, 
nantinya marker tersebut dapat 
digunakan dalam menampilkan 
informasi dengan cepat. Hal ini 
membuat Augmented Reality berguna 
sebagai alat untuk membantu persepsi 
dan interaksi penggunanya dengan dunia 
nyata. Informasi yang ditampilkan oleh 
3D dapat membantu pengguna 




2. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian analisis marker 









Marker Based Augmented Real i ty
Komparasi Hasil Marker
Marker 1 Marker 2 Marker 3 Marker 4 Marker 5
 
Gambar 1.  Metode Penelitian 
2.1 Objek Penelitian  
  
5 Pola marker  yang berbeda sebagai 
objek penelitian guna mengetahui 
perbedaan respon marker Augmented 
Reality dengan menggunakan marker 
yang berbeda tetapi menggunakan objek 
animasi 3D yang sama. Marker di buat 
dengan pemetaan marker 64x64 agar 
marker dapat di petakan secara 
keseluruhan 
 
     
 
Gambar 2. Marker yang digunakan 
2.2 Instrumen Penelitian 
 Tahap ini diawali dengan 
mencari kebutuhan yang nantinya 
dipergunakan  untuk penelitian antara 
lain: 
2.2.1 Bahan Penelitian 
 Adapun kebutuhan bahan yang 
digunakan untuk  penelitian marker 
Augmented Reality adalah : 
a. 5 pola marker hitam putih  
b. Animasi 3D Tata Surya  
c. Gambar Texture Planet ( Sebagai 
pendukung model animasi 3D) 
 2.2.2 Peralatan Penelitian 
 Penelitian yang dilakukan 
membutuhkan peralatan sebagai 
pendukung penelitian. Dibutuhkan 
dukungan software dan hardware demi 
kelancaran penelitian yang dilakukan. 
a. Kebutuhan Software (Perangkat 
Lunak) 
 Kebutuhan perangkat lunak yang 
dibutuhkan untuk penelitian antara 
lain : 
1. Windows 7 Ultimate 64bit 
2. Autodesk 3Dmax 2013 
3. Adobe Flash CS 5 
4. FLARToolkit 
5. Marker Generator 
6. Microsoft Word 2013 
7. Corel Draw X5 
b. Kebutuhan Hardware (Perangkat 
Keras) 
Kebutuhan perangkat lunak yang 
dibutuhkan untuk penelitian antara 
lain : 
1. Laptop Vaio dengan Processor Intel 
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Core I3  
2. Layar 17” 
3. Ram 4000Mb 
4. Harddisk 500 GB 
5. VGA ATI Radeon 2Gb 
6. Kameraa webcam Eye 3.12 MP 
7. Pengukur jarak 100 cm 
8.Tripod kamera dengan bersudut 90’ 
 
2.3 Objek 3D 
 Pada tahapan ini hasil dari 
pengumpulan data untuk membuat objek 
tata surya 3D. Data yang didapatkan 
berupa video dan list data planet dalam 
sistem tata surya. Pengumpulan 
dilakukan agar dapat menghasilkan 
objek 3D yang menyerupai dengan objek 
tata surya pada dunia nyata. Objek 3D 
dibuat menggunakan aplikasi 3Dmax 
2013.  
 
2.4 FLARToolkit Augmented Reality 
 Objek 3D yang terbentuk pada 
tahap sebelumnya akan digunakan pada 
sistem Marker Based Augmented 
Reality. Pembuatan aplikasi 
menggunakan FLARToolkit memiliki 
beberapa ketentuan diantaranya, marker 
memiliki warna hitam dan putih, marker 
berbentuk persegi sama sisi dengan 
bidang marker berukuran 80mm untuk 
bagian terluar dan 40mm untuk bagian 
dalam. Pembuatan marker pada 
FLARToolkit menggunakan aplikasi 
Marker Generator. 
 Aplikasi Marker Generator 
nantinya akan melakukan scanning 
marker yang sudah dicetak kemudian 
akan menghasilkan file dalam format 
ekstensi (.pat). File (.pat) yang 
dihasilkan dengan melakukan scanning 
marker tersebut yang dapat digunakan 
dalam FLARToolkit. Dalam aplikasi 
Marker Generator terdapat beberapa 
segmen dalam melakukan scanning 
marker. Segmen tersebut berpengaruh 
dalam pendeteksian marker, sehingga 
semakin besar segmen yang dipilih maka 
pendeteksian marker akan dilakukan 
secara menyeluruh. 
 
2.5 Komparasi pendeteksian marker 
Komparasi antar marker dengan 
melakukan pengujian pendeteksian 
marker terhadap sudut kemiringan 
marker, jarak marker dari kamera, 
pembacaan histogram marker dan 
intensitas cahaya yang diperlukan agar 
marker dapat terdeteksi oleh kamera. 
Indikator untuk pengujian marker 
tersebut sebagai berikut : 
1. Sudut Kemiringan marker : 
a. Pada sudut 00 
b. Pada sudut 100 
c. Pada sudut 200 
d. Pada sudut 300 
e. Pada sudut 400 
f. Pada sudut 500 
g. Pada sudut 600 
h. Pada sudut 700 
i. Pada sudut 800 
j. Pada sudut 900 
2. Jarak marker dengan kamera : 
a. Jarak 10cm 
b. Jarak 20cm 
c. Jarak 30cm 
d. Jarak 40cm 
e. Jarak 50cm 
f. Jarak 60cm 
g. Jarak 70cm 
h. Jarak 80cm 
i. Jarak 90cm 
j. Jarak 100cm 
3. Pencahayaan yang digunakan : 
a. Lampu 75 LUX 
b. Lampu 85 LUX 




Gambar 2. Alat Eksprimen 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Marker Augmented Reality merupakan 
metode untuk menampilkan objek 3D 
menggunakan marker yaitu gambar 
persegi berwarna hitam dan putih dengan 
suatu pola. Bidang ilustrasi dalam 
penelitian ini merupakan gambar marker 
yang tampak pada gambar di bawah ini 
 
Gambar 2. Image Target Marker  
Terdapat 5 marker yang memiliki 
karakteristik berbeda. Marker yang 
digunakan pada uji coba adalah marker 
dengan segmen 8 x 8 dimana luas marker 
tersebut adalah 64 cm. 
 
Marker Luas Putih Luas Hitam 
1 36 cm 28 cm 
2 8.5 cm 55.5 cm 
3 32 cm 32 cm 
4 15 cm 49 cm 
5 15 cm 49 cm 
Tabel 3. Tabel luas marker  
Proses uji coba marker dalam 
pembacaan dan menampilkan 3D Objek 
sebanyak 1500 kali dengan sudut,jarak 
dan pencahayaan yang berbeda. 
 
Gambar 3.1 Uji coba  
 
merupakan jumlah waktu pendeteksian 
marker dan rata-rata pendeteksian dalam 
satu sudut di semua jarak. 
Kemudian tabel diolah kembali yaitu 
dengan cara membagi jumlah dan rata-
rata terhadap jumlah sudut pendeteksian 
marker untuk mencari rata-rata waktu 
pendeteksian dalam satu jarak dan sudut.  
Untuk penghitungan jumlah rata - rata 
marker untuk pendeteksian dalam satu 
sudut digunakan perhitungan jumlah 
waktu di bagi jumlah pendeteksian 
marker dan penghitungan rata rata waktu 
pendeteksian tiap sudut dan jarak yaitu 
dengan membagi jumlah rata – rata 
dengan jumlah sudut. Seperti di bawah 







Total Rata-rata total Rata-rata Total Rata-rata
1 64.8 9.3 81.4 10.3 10.1 1.3
2 7.9 1.7 12.3 3.1 15 1.9
3 54 5.4 78.1 11 47.2 6.6
4 80.8 10.5 102.8 11.4 77.4 8.2
5 73.9 7.9 96.4 10.7 107.9 13.1
75 85 105
Marker
jumlah rata jumlah rata jumlah rata
1 10.8 1.6 11.6 1.5 10.1 1.3
2 3.95 0.85 12.3 3.1 15 1.9
3 7.7 0.8 13.0 1.8 11.8 1.7
4 10.1 1.3 17.1 1.9 11.1 1.2





Berikut adalah tabel hasil uji coba ke 5 
pola marker : 
 
Tabel 3.1 Tabel Kesimpulan  
Penulis mengambil data tabel 
kesimpulan dengan mengambil jarak dan 
sudut berdasarkan  waktu pendeteksian 
paling optimal beserta jumlah 
pendeteksian menurut intensitas cahaya 
masing masing. Dikarenakan pada setiap 
marker memiliki waktu pendeteksian 
optimal yang berbeda beda di setiap 
jarak, sudut dan intensitas cahaya.  
Marker paling mudah terdeteksi dan 
memiliki waktu pendeteksian yang cepat 
adalah marker no.5. 
 
Gambar 3.2 Marker paling optimal  
Dimana marker no 5  memiliki jumlah 
pendeteksian dan memiliki catatan 
waktu kurang dari 1 detik  paling banyak 
dibandingkan marker lainnya. Marker no 
5 juga dapat terdeteksi dengan 
kemiringan sudut paling banyak 
dibandingkan marker lainnya. 
 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Karakteristik marker no 5 yang 
memiliki pola lingkaran hitam dan 
memiliki segmen ukuran yang sama 
dengan marker no 4. Namun marker no 
5 memiliki pola garis tepi di dalam 
marker, pola tersebut yang membedakan 
dengan marker no 4. Sehingga pola garis 
tepi dalam yang tidak terputus tersebut 
yang memperkuat dalam pendeteksian 
marker dan luas area berwarna putih 
memperkuat pendeteksian dan waktu 
respon, hal tersebut diambil dari 
percobaan marker 1 dan 2 dengan 
memberikan garis tepi dalam marker 
namun marker 1 memiliki area berwarna 
putih lebih banyak dibandingkan dengan 
marker 2 yang memiliki area dominan 
berwarna hitam namun terdeteksi lebih 
sedikit hal tersebut yang mempengaruhi 
pendeteksian dan waktu respon marker 
dalam memunculkan 3D tata surya. 
5. SARAN 
Saran dalam penganalisisan selanjutnya 
adalah  
1. Penganalisisan Augmented reality 
berbasis marker dengan menghitung 
pengaruh ukuran marker terhadap 
pendeteksian dan waktu respon. 
Menggunakan intensitas 
pencahayaan di bawah 75 LUX.  
2. Penganalisaan metode Augmented 
Reality yang lain seperti metode 
Markerless, Cloud Reconigtion 
sebagai pembanding metode 
Augmented Reality yang terbaik.  
3. Melakukan perhitungan waktu 




4. Pengaplikasian metode marker 
augmented reality sebagai 
pengganti barcode pada produk 
guna menampilkan informasi 
produk secara interaktif dengan 
menggunakan pola yang baik. 
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